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MOTTO

“Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang boleh
direbut oleh manusia ialah menundukkan diri sendiri.”
(Ibu Kartini)

“Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua.”
(Aristoteles)

“Siapa yang kalah dengan senyuman dialah pemenangnya.”
(A. Hubard)

“Musuh yang paling berbahaya diatas dunia ini adalah penakut dan
bimbang. Teman yang paling setia hanyalah keberanian dan keyakinan
yang teguh.”

(Aldus Hukley)

“Sesuatu yang belum dikerjakan, sering kali tampak mustahil, kita baru
yakin ketika kita sudah berhasil melakukannya dengan baik.”
(Evelyn Underhill)

“Barang siapa menempuh jalan untuk menuntut ilmu, maka allah akan
memudahkan jalan baginya ke surga.”
(HR. Muslim)
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INTISARI

Sebelum maraknya peranan multimedia sebagai media pembelajaran atau
edukasi, para orang tua ataupun paraa tenaga pendidik terkadang memberikan
penjelasan dan pengenalan angka-angka secara konvensional yaitu menjelaskan
dengan menggunakan gambar 2D, menggunakan alat bantu berupa poster angka
yang ditempel di kelas. Dapat dipastikan dengan metode konvensional seperti ini
akan banyak -ditemui kendala dan kekurangannya, seperti beberapa anak
mengalami kejenuhan, apalagi untuk anak usia dini masih dalam masa kanak-
kanak yang senang bermain dan cenderung aktif serta ingin lebih interaktif.

Dari hal tersebut, maka diperlukan suatu media pembelajaran untuk
mengimplementasikan dan memperkenalkan angka-angka agar anak didik mulai
mengenal angka dan media pembelajarannya dapat digunakan oleh orang tua atau
tenaga pendidik kapanpun dan dimanapun untuk media belajar anak-anak. Dengan
adanya media edukasi ini, diharapkan akan membuat anak-anak lebih mudah
dalam mengingat dan lebih tertarik terhadap apa yang akan dipelajarinya karena
disajikan dalam tampilan dalam grafis dan visualisasi 3D yang menyenangkan.

Adanya media pembelajaran berbasis flash ini, akan menambah
pengetahuan dalam mengenal angka kepada anak-anak. Dengan memanfaatkan
media pembelajaran angka ini sebagai media edukasi, anak-anak pun dapat
bermain sambil belajar secara lebih interaktif serta mengenal dunia T1 lebih jauh

lagi.

Kata Kunci: Teknologi, media pembelajaran, edukasi, interaktif
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ABSTRACT

Before the rise of the role of multimedia as a medium of learning or
education, parents or teachers sometimes provide explanations and introduction
to conventional numbers, namely explaining using 2D drawings, using assistive
devices in the form of poster numbers posted in class. It can be ascertained by
conventional methods like this that there will be many obstacles and
shartcomings, such as some children experience boredom, especially for early
childhood in childhood who likes to play and tend to be active and want to be
more interactive.

From this, a learning media is needed to implement and introduce
numbers so that students begin to recognize numbers and learning media can be
used by parents or educators whenever and wherever for children's learning
media. With this educational media, it is hoped that it will make children easier to
remember and more interested in what they will learn because it is presented in a
pleasing display in graphics and 3D visualization.

The existence of this flash-based learning media, will add knowledge in
knowing numbers to children. By utilizing this number learning media as a
medium of education, children can play while learning more interactively and get
to know the IT world even further.

Keywords: Technology, learning media, education, interactive
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